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Este artículo presenta, a modo de breve ensayo, una serie de reflexiones acerca de las nuevas tecnologías de la
multimedia en el contexto actual de la Sociedad de la Información. En el tratamiento de esas consideraciones
prevalece el debate sobre el sentido ético de su empleo ante los ciudadanos. Al respecto, se plantea desde la óptica
del profesional la adaptación de las tecnologías multimedia a los principios del ejercicio periodístico y de la
divulgación de la Historia.
Palabras Clave: Multimedia. Periodismo. Historia. Ética.
Saiakera labur gisako artikulu honetan gogoeta egiten da multimedia-teknologia berriez, egungo Informazioaren
Gizartearen testuinguruan. Gogoeta horien tratamenduari dagokionez, hiritarren aurrean aipaturiko teknologiez egiten
den erabileraren alderdi etikoa da eztabaidagai nagusia. Alor honetan, multimedia teknologiak kazetaritza-
ihardueraren eta Historiaren dibulgazioaren printzipioei egokitzea planteatzen da profesionalaren ikuspegitik. 
Giltz-Hitzak: Multimedia. Kazetaritza. Historia. Etika.
Cet article, présenté comme un bref essai, recueille une série de réflexions sur les nouvelles technologies dans
le domaine du multimédia, dans le contexte actuel de la Société de l’Information. Le débat sur l’éthique de son
utilisation face aux citoyens a prévalu sur toute autre considération. A ce sujet, on étudie, du point de vue du
professionnel, l’adaptation des technologies multimédia aux principes de l’exercice journalistique et de la divulgation
de l’Histoire.
Mots Clés: Multimédia. Journalisme. Histoire. Ethique.
	
		


	

		

			

(Multimedia. A Challenge for Journalists and 
Historians in the Society of Information)
Niebel, Ingo
Bergischer Ring, 49
51063 Köln
Alemania
ingo-niebel@csi.com
BIBLID [1137-4462 (1999), 7; 95-102]

La Sociedad de la Información (SdI) es el gigantesco y complejo proyecto económico,
político e industrial que va a influir profundamente en la vida social de los ciudadanos y ciu-
dadanas de la Unión Europea (UE). Por el momento, la SdI se encuentra todavía en su fase
de construcción, que está caracterizada por la preparación legal y económica del futuro
campo de actuación. Una fecha clave para la construcción de esta sociedad es el 1 de
enero de 1998, día en que desaparecerán los antiguos monopolios estatales de telecomuni-
caciones. Otra fecha importante será la introducción de la moneda única, el euro. Entre
estas fechas bien visibles, y también discutidas en las diferentes sociedades europeas, se
sitúa asimismo la implantación de las nuevas tecnologías que caracterizan a la SdI en los
mundos empresarial y educativo de los países miembros de la UE. El programa del congre-
so de Eusko Ikaskuntza sobre la SdI es un buen reflejo del estado en el cual se encuentra
actualmente este complejo y ambicioso proyecto.
La construcción de la SdI se parece por el momento a la de un gigantesco sistema de
túneles y canales que deben entrelazar empresas, universidades, centros de investigación e
individuos. Para que estas obras sigan adelante es necesario eliminar el anticuado monopo-
lio de las telecomunicaciones y crear unas bases mínimas para que las sociedades de los
diferentes Estados miembros de la UE puedan participar de la información que va a correr
por estos canales. Un vehículo para recoger y transportar información por este mare mag-
num de datos es la técnica multimedia.
Acabamos de entrar en una fase en la que el ordenador va a ser un instrumento de
enseñanza tan habitual en las clases de EGB como lo son los libros y los bolígrafos. Dentro
de este nuevo sistema educativo, la técnica multimedia va a ser la forma más usada para
presentar y transmitir informaciones desde la pantalla a las cabezas de los alumnos. A noso-
tros nos afectarán la introducción y la aplicación de esta nueva técnica, no sólo porque
somos partes de esta SdI sino también por ser profesionales de la información. Por eso tene-
mos que aprender a trabajar y a vivir con las nuevas tecnologías. Ante este fondo quiero
centrarme aquí en la multimedia como un reto para los periodistas e historiadores de la SdI.
Comprendo este artículo como una reflexión teórica sobre las ventajas y desventajas de
esta nueva técnica que nos permite unir informaciones escritas con otras audiovisuales. Un
vistazo a las revistas informáticas nos demuestra que todavía nos estamos acercando a un
estándar industrial para productos multimediáticos y, por eso, no voy a perder el sagrado
espacio en debates técnicos sobre el pro y contra de determinados programas y su corres-
pondiente hardware.
La finalidad de este ensayo está en abrir un debate, primero, sobre cómo tenemos que
enfrentarnos a los nuevos productos multimediáticos con los que trabajamos, y, segundo,
sobre cómo podemos adaptar las nuevas tecnologías de la multimedia para nuestro trabajo
periodístico e histórico.
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La reflexión –en primera persona– que Ingo Niebel expone en este artículo acerca de los retos y las posibilida-
des que para el periodista y el historiador les plantea el uso de las nuevas tecnologías multimedia se enmarca en el
interés de MEDIATIKA para ofrecer también la mirada y el criterio de los profesionales que analizan el desarrollo y la
trascendencia del ejercicio de su labor. La colaboración de estos profesionales resultará indispensable para conocer
y comprender los diversos aspectos comunicacionales de la sociedad actual. Pensamos en su consideración como
Sujetos y ya no sólo como objetos de conocimiento (hurtados y desaparecidos por otro lado en el vértigo y la exigen-
cia de sus rutinas).
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La técnica multimedia nos permite unir fuentes escritas con las audiovisuales. Éste es un
nuevo paso en la evolución de nuestros medios de comunicación. Por lo tanto, “multimedia”
es una palabra mágica que cada político tiene que utilizar si quiere demostrar que está al día.
Para los periodistas e historiadores, esta nueva técnica requiere nuevas formas de tra-
bajo. Primero está el aprender el manejo de scanners, cámaras digitales y los correspon-
dientes programas. Además, aparte de tener que saber cómo estructurar un reportaje para
prensa, radio y TV, hay que conocer ahora también la presentación de informaciones en una
página Web. A todo ello se une la necesidad de prepararse para el peor momento, es decir,
para cuando el queridísimo ordenador se declare en huelga indefinida. Esto significa en
resumidas cuentas que la producción multimediática es un trabajo mucho más complejo que
el de un libro o el de un reportaje.
Otro aspecto importante es el del espacio. Un CD-ROM nos permite actualmente memo-
rizar hasta 650 MB de datos. Éste es un espacio que tiene que parecer paradisíaco a cual-
quier profesional que está acostumbrado a tener que luchar por sus segundos, líneas y
páginas. Sin embargo, aquel sitio puede convertirse también en un desierto si no está plan-
tado con los frutos de una investigación.
Los programas multimedia van a requerir una parte del espacio disponible; las informa-
ciones almacenadas, la otra. Por lo tanto se combina aquí el trabajo del informático con el
del investigador. A ello se añade otra faceta que es la de que a partir de ahora ya no nos
tenemos que limitar sólo a la presentación escrita de nuestras fuentes sino que podemos
incluir también sonido e imagen para subrayar la investigación. No creo que sea muy atrevi-
do decir que las futuras obras completas de destacados políticos se harán en multimedia
porque es tan importante ver cómo un político pronunció un discurso como lo que se des-
prende de su lectura únicamente1.
Ante estas perspectivas me gustaría diferenciar el uso de la multimedia entre: a) como
una forma de presentar informaciones procedentes de fuentes escritas y audiovisuales
mediante un programa informático; y b) como técnica para crear nuevas informaciones en el
ciberespacio tridimensional.
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En Euskal Herria fue la editorial Txalaparta la que nos presentó la información de sus
ocho tomos impresos y cuatro vídeos sobre “EUSKADI ETA ASKATASUNA” de forma digitali-
zada en un CD-ROM. La oficina virtual y el acceso a los datos archivados, texto, imagen y
sonido, fue posible gracias al empleo del programa “Macromedia Director 4.0.4”. El CD hace
más fácil el trabajo con los datos de la obra, porque se puede buscar más rápidamente
determinadas informaciones como nombres, fechas y acontecimientos, es decir, la informa-
ción digitalizada se deja manejar mejor que la impresa. Sin embargo, la editorial no informa
sobre qué datos de la obra impresa no entraron en el CD. Tampoco existe bibliografía algu-
na en el compact disc.
La cuestión no es analizar los pro y contra del CD de Txalaparta. Esto se debería hacer
en otra ocasión, pero este CD sirve de ejemplo para demostrar con qué problemas se nos
puede presentar una obra multimedia. La enorme cantidad de la información memorizada
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1. Además, en muchas ocasiones la versión hablada difiere de la escrita.
obliga al crítico a creerse las informaciones técnicas que nos ofrece la editorial. Luego, si la
lectura crítica de un libro nos permite aún analizar qué informaciones utilizó el autor y cuáles
no, la inmensa cantidad de una producción multimediática nos lo hace casi imposible. Otro
aspecto que hay que tener en cuenta es el técnico. No hace falta explicar cómo manejar un
libro, pero sí tenemos que fijarnos en si el CD funciona con nuestro sistema; en el caso con-
trario, sólo nos servirá como posavasos.
Otra cosa es si nosotros debemos presentar informaciones en multimedia. Si hasta ahora
nos bastaba con saber encender el ordenador, arrancar el programa de texto y memorizar
nuestros datos en el disco duro y disquete, a partir de hoy tenemos que ampliar nuestros
conocimientos respecto a la digitalización de sonido y vídeo, además del uso del lenguaje
“html”. Pienso que aparte del aspecto informático y técnico, propio del medio, hay que pre-
guntarse si, para presentar informaciones ya publicadas en otros medios en un espacio multi-
mediático, en necesario tener los conocimientos de todas las ramas del periodismo.
Creo que, hoy por hoy, aún necesitamos tanto un técnico informático como un periodis-
ta con sensibilidad para dirigir la tarea técnica y periodística de una obra multimediática.
El espacio de memoria que nos ofrece un CD nos pone en condiciones de poder enfo-
car un tema desde varios ángulos. Por lo tanto, podría ser posible que varias disciplinas,
representadas por sus correspondientes expertos, aportasen sus informaciones especializa-
das para completar una visión global del tema a tratar. La interdisciplinaridad de un proyec-
to multimediático requiere también una correspondiente coordinación del trabajo en grupo,
aunque (o justamente porque) esta colaboración se puede llevar a cabo a través de Internet,
sin que los participantes tengan que reunirse físicamente en el mismo lugar2. Esta nueva
forma de trabajar no sólo requerirá nuevos modos de coordinación sino también legales, si
se trata de un proyecto con fines económicos.
La finalidad de un proyecto multimediático influirá en su presentación. Si la obra debe
tener un aspecto de comfort al cliente, quizás sí es necesario que el usuario opere desde
una oficina virtual, tal y como ocurre en el citado CD de Txalaparta. Un aspecto más ascéti-
co es probablemente conveniente, si se trata simplemente de acceder a los datos digitaliza-
dos. Esto ocurre, por ejemplo, con la edición del diario El Mundo y del semanario Der
Spiegel en CD-ROM.
Ante los habituales instrumentos y conocimientos de nuestra profesión, la multimedia
nos expone otros tantos nuevos, así que a nosotros nos compete encontrar nuevas maneras
de fabricación. No obstante, la multimedia no nos permite sólo presentar antiguas informa-
ciones en un nuevo escaparate, sino también crear nuevas.
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La Historia es una ciencia que ha elaborado sus propios métodos. Desde mediados del
siglo pasado intentamos acercarnos a la verdad histórica desde diferentes puntos de vista y
con un variable éxito, porque no hay nada más revisionista que la Historia3.
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2. De hecho, y si ambas partes dispusiésemos de un equipo de vídeo por Internet, yo podría estar “presente” en
las reuniones de la Sección en Euskal Herria.
3. La historia es una ciencia revisionista en sí. En este sentido utilizo el término “revisionista”. Otra cosa es que a
determinadas ideologías les interese “revisionar” los capítulos negros de su historia para quedar mejor.
La película de “Forrest Gump” nos ha demostrado la perfección de la realidad virtual,
cuando el actor Tom Hanks aprieta la mano del difunto presidente John F. Kennedy. Todo
ello es ficción y la reconocemos como tal, porque vivimos su realización. Pero ¿qué será
dentro de veinte años? Cuando un alumno nos escriba la siguiente frase: “J.F.K. fue el presi-
dente norteamericano que participó en una película de Tom Hanks”, sabremos que se nos
ha olvidado enseñarle lo que es la ficción cinematográfica.
Quizás alguno de vosotros esté pensando ahora que a él no le engaña la ficción; por
eso os presento el siguiente test: A continuación escribo cinco nombres de personas históri-
cas, y quiero que os imaginéis la cara de cada uno sin perder un minuto en pensarlo:
José Antonio de Aguirre
Francisco Franco
Felipe González
Adolf Hitler
Lope de Aguirre
¿Qué cara os habéis imaginado al escuchar el último nombre de la lista? ¿Ninguna, por-
que no disponemos de fotos del famoso conquistador? ¿La de Klaus Kinski, porque este
actor interpretó el papel de Lope de Aguirre en la película “Aguirre - Ira de Dios” de Werner
Herzog? ¿O quizás la de Omero Antonutti, que protagonizó a Lope de Aguirre en el filme “El
Dorado” de Carlos Saura?4 Creo que con este pequeño desvío ha quedado claro cuál es el
problema de la ficción omnipresente en nuestra vida cotidiana5.
Como casi todas las cosas, también la ficción tiene dos caras, una positiva y otra negativa.
Un uso positivo puede ser la elaboración de un programa de ordenador (multimedia,
por supuesto) que simule el crecimiento de la industria pesquera en una región ficticia. Así
los niños pueden ver la complejidad de este desarrollo económico e industrial, social y natu-
ral, y por supuesto intervenir en ello. El programa permite también simular un accidente de
petróleo o las consecuencias de la pesca con volantas para ilustrar los correspondientes
efectos para el entorno natural, social y económico6.
La cara oscura de la ficción es para mí la de la manipulación sin aviso previo para los
usuarios. Cuando vamos al cine para ver una película sabemos y queremos que los trucos
de Hollywood nos engañen. El filme “Parque Jurásico” es un ejemplo excelente7.
Sin embargo, el mundo virtual de un ordenador es muy distinto a la realidad de un cine,
porque el PC encarna en sí el mundo científico y su ciberespacio nos permite crear un entor-
no mucho más perfecto que el ambiente del cine.
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4. Yo pensé en Kinski.
5. La catedrática alemana Ingrid Galster escribió un excelente y profundo estudio sobre la arbitrariedad con la
que la posteridad trató a Lope de Aguirre en novelas y películas, teatros y cómic durante los últimos cuatro siglos,
tanto en América como en Europa. Bajo este aspecto se debería revisar varias películas “históricas”, como por ejem-
plo “Braveheart”, “Rob Roy”, “Mozart”, “Tierra y Libertad”, etc, con el objetivo de investigar su influencia en la percep-
ción supuestamente histórica con la que los espectadores abandonan el cine.
6. Ya hay varios juegos para el PC, como “Sim-City”, “Imperilism”, etc., que han materializado este aspecto. Si
son aptos para fines educativos es otro tema.
7. Cómo hace el dinosaurio fue un debate que surgió como consecuencia de los ruidos que los dinos interpreta-
ron en la citada película.
Por lo tanto, llegará el día en que seamos capaces de reproducir el 7 de octubre de
1936, día en el que José Antonio de Aguirre fue elegido lendakari del “Gobierno Provisional
del País Vasco”. Las pocas fotos blanquinegras y los testimonios de los asistentes servirán
de base para hacer el guión de esta película virtual. Podremos ver cómo el recién elegido
Aguirre abandona el Ayuntamiento de la Villa y se dirige –al son del “Agur Jaunak”– a la
Casa de Juntas. Quizás escucharemos también aquellas voces que gritaron “¡Estatuto no!
¡Independencia sí!” (siempre según la intención del guionista). En fin, asistiremos a todo el
acto con Aguirre y los miembros de su gabinete. Al final de este día histórico, el joven presi-
dente se acercará a nosotros. A través de nuestro ciberguante sentiremos el apretón de su
mano, a través de la cibergafas veremos sus ojos, llenos de emoción y a través de nuestros
auriculares escucharemos sus palabras: “Os agradezco de todo corazón lo que habéis
hecho para que la posteridad no olvide nunca este día histórico”. Éste es el opio de los his-
toriadores.
Multimedia crea el espacio en el cual historiador e historiadora se encuentran con sus
objetos –o en este caso con el sujeto de sus investigaciones–. Hay que decir la verdad: esta
idea, este sueño, no es nada nuevo. Jonathan Swift, autor de Los viajes de Gulliver, ya lo
describió hace 272 años, cuando su protagonista visitó la Isla de Glubbdubdrib. Ahí pudo
revocar los Grandes de la Historia y hablar con ellos sobre su verdadero pasado y desen-
mascarar los mitos y leyendas hechos a posteriori.
Antes de sufrir la misma (mala) suerte que Swift con sus críticos, hay que añadir el deta-
lle de que enseguida sí va a ser posible “hablar” con Aguirre en el ciberespacio. Existe por lo
menos una empresa en Ginebra que experimenta con la animación de personas por ordena-
dor para que sirvan de “guía inteligente” en museos virtuales8. Desde el punto de vista técni-
co es sólo un paso del muñeco virtual con tintes de dibujo animado al personaje histórico
reanimado. Sin embargo, desde el punto de vista científico, es un abismo porque la biografía
escrita nos deja el lugar para decir: “No sabemos ciertos detalles”. Esta libertad no nos per-
mite la perfección del espacio multimediático ni su guión. No sabemos a ciencia cierta cuánta
gente presenció el camino de Aguirre del Ayuntamiento de la Villa al Árbol, pero la visualiza-
ción de este acontecimiento histórico nos obliga a no dejar lugares libres. He aquí la trampa
de la virtualidad: todo depende de la base informativa, de su presentación e interpretación.
Que el debate ya está abierto lo demuestra un artículo en la popular revista de temas
técnicos P.M., que ha salido recientemente en Alemania9. P.M., tradicionalmente favorable a
las “últimas” tecnologías, apoya sin crítica alguna las ideas del artista Benjamin Britton, que
“reabrió” las “Cuevas de Lascaux” en un espacio multimediático10. La autora del artículo,
Manon Bauckhage, sí reconoce que lo que hace Britton es mezclar la ficción con la ciencia,
pero llega a la conclusión de ¿”Quién ha decidido que la arqueología no debe ser diverti-
da?”. De esta forma responde a las críticas de arqueólogos profesionales, las cuales ella no
tiene en consideración ni las explica. Esta forma bastante superficial de contrastar este espi-
noso tema tiene su razón: la revista P:M ha editado un CD-ROM con un viaje multimediático
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8. http://miralabwww.ch/indexb.html
9. BAUCKHAGE, Manon. Virtuelle Archaologie. Gehen Sie doch mal im alten Rom spazieren! P.M. (1997) 12: 46-
52. (Arqueología virtual. ¡Dense un paseo por la antigua Roma!) La autora describe varios proyectos de la denomina-
da “arqueología virtual” –entre ellos la reconstrucción del Coliseo de Gladiadores – aún si para ello se necesitasen
buenos nervios–.
10. http://www.daap.uc.edu/soa/benb/newhome.htm
y virtual por la ciudad más antigua del mundo, Ctal Hüyük, que es objeto de excavaciones
en Turquía.
El problema no está en reconstruir algo desaparecido mediante el ordenador para que
los colegas arqueólogos puedan trabajarlo mejor, sino que se crean falsas expectativas en
un público menos experto. El pasado es algo que ha pasado realmente y que no se puede
reanimar, aunque esto haya sido siempre un sueño de la humanidad. Además, un museo vir-
tual crea “realidades” difíciles de cambiarlas si una vez han empezado a gustar al público.
En Colonia tuve la ocasión de poder ver de cerca el efecto que hace un determinado
ambiente sobre un grupo de visitantes. El artista Ira Marom instaló en una vieja lonja un
museo que exponía las excavaciones de una villa romana. (Colonia fue una fundación roma-
na). Todo era real: el museo, las cosas expuestas, las correspondientes explicaciones con la
denominación de origen –salvo la villa–. Marom había fabricado los supuestos “hallazgos” en
su taller. La historia de la villa romana se la había inventado él mismo. En el “Museo” entra-
ron sólo grupos que habían anunciado su visita. Marom hacía de guía y después de un reco-
rrido de 45 minutos reveló a los visitantes que todo lo que habían visto era una ficción. A
continuación, el grupo tenía la oportunidad de desahogarse de la frustación de haber sido
engañado y hablar sobre cómo cada uno había vivido los 45 minutos. En más de una situa-
ción no fue posible convencer a ciertas personas de que lo que habían visto no existía.
Ahora, hay que imaginarse esta situación en un espacio multimediático donde no existía nin-
guna forma de interacción humana, y donde el guionista del programa no ha previsto decir a
sus visitantes qué cosas se había inventado él mísmo y cuáles no11.
Tenemos el poder de devolver el color a las fotos blanquinegras y reanimar lo que
desapareció. ¿Pero tenemos también la moral y la ética para hacerlo? ¿Hasta qué punto
podemos, debemos y tenemos que simular acontecimientos y lugares históricos? El proble-
ma que se plantea aquí es ético, y se parece al que los y las colegas científicos tienen con
la manipulación de los genes. Debemos preguntarnos: ¿Dónde termina la justa simulación
histórica y dónde empieza la manipulación?
. %$!/
La multimedia es la técnica del futuro y negar su uso sería cerrar los ojos ante la reali-
dad por muy virtual que sea. Sin embargo, su múltiple uso y maluso nos obligan a pensar
sobre cómo adaptarla a nuestros principios profesionales y en qué medida nosotros tene-
mos que adaptarnos a ella.
El peligro que yo veo es que la mal llamada “arqueología virtual”12 nos puede echar
siglos atrás hacia la época en la que los historiadores se llamaban cronólogos y apuntaban
lo que el poderoso les decía y en los parámetros que la religión les permitía.
Lo mismo que me preocupa como historiador me afecta también como periodista. Si
hasta ahora nuestro trabajo se definía como describir una situación actual, la virtualidad nos
permite actualizar algo pasado. Llegará el momento en el que no cuente el testimonio del
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11. Como consecuencia de sus experiencias, Ira Marom ideó un proyecto pedagógico para enfrentar a los jóve-
nes con nuestras ficciones diarias. Colaboré en la presentación y adaptación de este “proyecto modelo”.
12. “Arqueología virtual” es un tautologismo. La arqueología no es virtual sino una ciencia bastante real, pero en
este caso concreto la virtualidad es arqueológica e histórica en el ejemplo de José Antonio de Aguirre.
testigo presencial, sino su materialización a través de la animación por ordenador. Por lo
tanto, ya no se va a necesitar material grabado de cómo se estrelló el avión y de cómo se
ejecutó a la persona en la calle; todo esto se podrá hacer en el estudio13.
En un principio, multimedia va a ser sólo una forma de presentar informaciones.
Tenemos que controlar su influencia en nuestro trabajo periodístico e historiográfico y anali-
zarla constantemente a lo largo de los próximos años. La interacción entre industria, política
y justicia nos marcará las pautas industriales y legales que van a definir el margen exterior
de nuestro trabajo multimediático14.
Para que la calidad de nuestro trabajo no sea un simple vocablo decorativo, debería-
mos acordarnos de que la lengua hablada y escrita es nuestra matería prima y pura. Por eso
es necesario también en el mundo virtual emplear con criterio ciertas palabras.
Todos utilizamos en nuestros respectivos idiomas la palabra “Informazioaren gizartea”,
“Informationsgesellschaft” y “Sociedad de la Información”, pero, ¿qué nos transmite este tér-
mino de forma escondida? Que nuestra sociedad es la de la información. Sin embargo, los
antropólogos y espeleólogos nos han demostrado que hasta nuestros antepasados en las
cavernas transmitían informaciones mediante sus pinturas; es decir, en cada época de nues-
tra humanidad cualquier sociedad tenía sus formas para mover y esconder informaciones.
Lo único que nos diferencia de las otras sociedades de la información son la rapidez y la
complejidad con las que podemos informarnos. Creo que este aspecto debemos tener pre-
sente cuando nos referimos a la SdI.
Somos nosotros los que podemos empezar a establecer unas normas para que nues-
tros trabajos multimediáticos sean de calidad y contribuyan a que la SdI sea social e infor-
mativa.
Niebel, Ingo
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13. En Alemania es ante todo el ente de TV privado, SAT1, en el que en sus telediarios suele emplear “gráficas
informativas” para ilustrar determinados sucesos. Recientemente empleó una animación por ordenador para describir
un accidente aéreo entre un avión militar alemán y otro norteamericano ante las costas africanas. No hay testigos pre-
senciales, y el asunto es bastante delicado porque el avión alemán llevaba un equipo de espionaje. Según la versión
oficial alemana, el accidente se debió a un error de navegación.
14. Me refiero a la guerra de los navegadores “Microsoft Explorer” versus “Netscape Comunicator” y a la intro-
ducción de Java como lengua estándar en las aplicaciones de Internet.
